I Master System" | 

Bank Panic 




Como Colocar o Cartucho 
no Master System 

1. Certif1que-se de que o MASTER SYSTEM est4 desligado. 

2. Coioque o cartucho BANK PANIC no console (veja figura), 
conCorme explica o manual do MASTER SYSTEM. Ligue o 
Joystick 1 (e o Joystick 2, se for utilizi-lo). 

3. Ligue 0 MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desligue 
0 aparelho e verifique se o cartucho est4 hem colocado. Depois, 
ligue-o novamente. 

4. BANK PANIC € para 1 Jogador. 

IMPORTANTE: Jamais coioque ou retire o cartucho enquanto o 
MASTER SYSTEM estiver ligado! 
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Os Personagens 

O Heroi 



Lutando sozinho contra os mais destemidos ladrdes de bancos, 
TOcS 6 um pistoleiro audacioso e um mestre para sacar o revdlver 
e acertar 2 ou 3 pessoas de uma $6 vez. Voc£, cooio o herdi, 6 a 
unica pessoa capaz de salvar o banco desses marginals. 


John, 0 trabalhador 



EJes depositam os sacos com dinheiro. Se voc£ atiiar neles por 
engano, perderi um Jogador. 



r. 

Sam, o covarde 



• Com as maos para cima devido a um revolver nas costas, eles 
aparecem da mesma maneira que os John, mas sem a bolsa com 
dinheiro. 

• Air^s deles, os ladroes do Grupo B estao escondidos (Veja 
ti'tulo sobre esse grupo mais adianie) 

• Quando os ladroes do Grupo B aparecerem, acerte-os assim 
que a condiqao Hear FAIR (Justa) (Veja uma nota sobre as 
condi0es adiante) e Sam Ihe dar4 200 pontos. 


Marla Sortuda 



• Elas conseguem sempre depositar seus sacos com dinbeiio sem 
seiem assaltadas. 

• Se forem atingidas por engano, voc£ perde um jogador. 


Ana Azarada 



• Sao pobres mulberes que foram capturadas pelos bandidos. 
EstSo (aim a ponta do revdlver nas costas, como no (sso do Sam. 

• Atrtis delas estao escondidos Ladroes do Grupo B. 

• Quando o ladrao do Grupo B aparecer e voc£ conseguir acert4*lo 
com um tiro FAIR (Justo), ganhari 500 pontos de Ana. 

Calza "Cuca-Fresca" 


• Cada vez que um saco de diobeiro ^ 6 depositado no guich£ 
do caixa voc£ ganha uma boniGca^ao de 1.000 pontos. 

• A posigao do caixa varia, dependendo da etapa do jogo. 
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H(q>e, um novo rico 



• Eles estio amamdos com cordas. Para Uberti-los, acerte a 
oorda com um tiro, e eles depositary 3 sacos de dinbeiro 
vaiendo 1.000 pontos cada um. 

• Se voci nio atirar na corda, a Ggura logo desaparece da tela e 
surge um ladrSo do Grupo B. 

• Acertando o ladrio do Grupo B com um tiro FAIR (Juilo) 
voc£ ganha 200 pontos, como no caao do Sam. 


Crlangu que sdmiram voci, o her6i 



• Elas tim sobre a cabe^a alguns chap6us e uma caixa contendo 
uma c^rtunidade de pootua^fo especial para voct. 


I 

• Nas etapas 1 e 2 atire 3 vezes para acertar os 3 chapdus; nas 
etapas 3 e 4, atire 4 vezes; na etapa 5 e nas posteriores atire 5 
vezes para acertar os S diap4us. Quando os 5 chap^us sao 
atingjdos e derrubados, a caixa se transforma em urn saco de 
dinheiro. 

• A medida que as etapas se seguem, o perfodo de tempo durante 
0 qual a porta Oca aberta vai ditninuindo cada vez mais. 


Plstolelro de saque r£pido - Ladrao do Grupo A 



• Ele tern uma indica^So na cabe^. Quando a indicagao desaparece, 
o ladrio do Grupo A fica pronto e come^a a contagem regressiva. 

• Quanto mais ripido voc6 o acertar, mais pontos de bonifica^ao 
voc6 ganha. 

• A medida que as etapas se seguem, os ladroes do Grupo A 
apareoem mais freqOentemente e a rapidez do tiro do ladrSo 
aumenta. 




EJe 6 um inimigo odioso e teirfvel. Somente morre quando atingido 
2 vezes. 


NOTA: 

FAIR (Justo) 

Significa que voct acertou o ladrio ap6s ele estar posicionado e 
pronto. Seu tempo de tiro 6 apresentado. 

UNFAIR OiUiuto) 

SigniFica que voc£ atirou no ladrao antes que ele esteja pronto. 

VocS saberi se a sua a^ao Coi FAIR ou UNFAIR pelo Cartaz de 
Wanted (Procurado) que apareoe na tela ap6s os tiros (Veja o tftulo 
Cartaz de Wanted mais adiante). 
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Ladrio do Grupo B 

• Eles se escondem atrds do Sam, do Hope e da Ana, aparecendo 
subitamente qiiando as pessoas que estao na frente desaparecem. 

• O aondmetro inicia entao uma contagem regressiva da mesma 
forma como ocotre com os ladrdes do Grupo A. 

• Acertando neles em coiidi 9 So FAIR ganha*se 200 pontos nos 
cases de Sam t Hope, e 500 pontos no caso de Ana. 

• Quanto mats r^pido voed o acertar, mais pontos de bonifica^fio 
voed ganha. 

NOTA: 

Voed encontrari os dois tipos de ladroes mostrados abaixo: 

1. Ladrio vestindo camisa vermelha, colete marrom e miscara 
amareta; 

2. Ladrio vestindo camisa verde, colete marrom e miscara azul. 

Os pontos que voci ganha quando consegue atingi-los no tempo 

0:00 (ou seja, imediatamente ap6s o pistoleiro sacar a arma) depends 

do tipo de ladrio (veja adiante no titulo Pontua^oes e Bdnus). 

Assuma o Controle! 





Botao D 

• Botio de Tiro (lado esquerdo) 

Move a Mira 

Botao 1 

• Botio de Tiro (centre) 

Botao 2 

• Botao de Tiro (lado direito) 

Como Jogar 

Aos jogadores ansiosos com o corner do espeticulo: 

Objetlvo do Jogo 

Permitir que John, Maria e as outras pessoas da ddade depositem 
seu dinhdro nos 12 guicbfis do banco. Os chapdus das crian^tt, 
al6io da caixa, constituem oportunidades espedais de pontua^io. 
Ataque os ladrdes e seus cheCes usando seu revdiver. 


Final do Jogo 

Voci cooMfa 0 jogo com 3 berdis. O jogo tennina quando voci 
perde todos. 

NOTA: 

Perde-se urn herdi nos seguintes casos: 

1. Quando um jogador € atingido por urn ladtio ou peio cbefe; 

2. Quando o jogador acerta um moiador da ddade por engano; 

3. Quando explode uma bomba carregada com dinamite (veja o 
Utulo Reldgio Coco adiante); 

4. Quando o tempo acaba (veja o dtuio TIME adiante). 


m 

Ganha-se um ber6i nos seguintes casos: 

1. Quando a pootua^io ultrapassa as seguintes marcas: 

70.000, 200.000. SOO.OOO, 900.000, 1.500.000, 2.000.000 

2. Quan<k) forem completadas todas as letras de EXTRA (Veja o 
tftulo Bonifica 9 io ^tia adiante). 

Iniciando 


Pressione o Botao 1 do Joystick. 

Para 1 Jogadon 

Voct t 0 sacador mais rtpido e o berdi da ddade. 

Atire nos ladroes pan pennitir que a maior quantidade de sacos 
de dinheiro seja depositada. 

Hcr6l Extra 

Gaaba>se um benSi nos casos em que a pontua^o ultrapassa as 
seguintes marcas: 70.000, 200.000. 500.000, 900.000, 1.500.000, 
2.000.000 


Aqui esU o berdi: 


Quando a pontua^lo uJtrapassar os primeiros TO.OOO pontos, 
ganha-se um henM adidonal (veja Ggura). 


Rcl6|iocueo 



/ 


Medidoi que tprooitt a Icnpo rMU&te. 


lUP (a poatua^io do Jogador 1) 

TOP (a maior pontus^io) 

EXnb^ b'tulo Booitica^o Extra maia adiaole) 
TIME (TuDpo) 
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TIME (Tempo) 


• A barra colorida oo medidor de tempo diminui gradativamente. 
Quaodo o tempo restante se esgota, o jogo termina. 

• Quando o tempo esti quase se acabando, a cor do medidor 
passa do azul para o v«rmelho. 

• Quanto roaior for o tempo restante voc£ terd mais pontos de 
boniHca^ao. 

Indicador de pessoa se aproximando 
da porta 



7 (D) 


• Quando a indica^o (A) desce ate a posi^ao (B), surge uma 
pessoa pela porta. 

• Deixe que as pessoas da ddade depositem seus sacos de 
dinbdro nos guichfis. Quando os sacos de dinheiro sao dqx>sitados, 
a indicagao ($) aparece em (Q, conforme mostra a ilustra^ao 
(veja NOTA abaixo). 

• Quando uma dinamite for ooiocada na porta, o indicador de 
bomba no local (C) adma mendonado ird piscar. 

• (D) mostea o ndmero do guichS. Os tr£s ndmeros de portas 
consecutivos ficario vermelbos para fadlitar sua mira. 
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NOTA: 

• Mesmo quando o saco de dinheiro € depositado no guich£, o 
indicador S no local (C) acima mendonado algumas vezes 
desapareoe repentinamente. 

Isso acontece quando o saco de dinheiro 6 toubsdo pelos ladrdes. 

• Quando o indicador S desaparece como descrito acima. aponte 
sua mira para a porta cujo ndmero 6 apres^tado abaixo do 
local (C), que fica vazio. O ladrao surge com o saco de dinheiro 
(como mostra o desenho). Acerte o ladrao e recupere o saco 
de dinheiro. 

O Relogio Cuco 


(A) 

(FAIR] (B) 

O pSndulo (A) se toma um crondmetro quando a dinamite i oolocada 
na porta. 

A bomba explode quando o marcador do crondmetro chegar no 
zero, na contagem regressiva de (99) para ((Q. 

• Quando a bomba aparece na parte (C) do indicador de pessoa 
se aproximando da porta, atire na dinamite colocada na porta 
cujo ndmero € indicado sob o (C), evitando assim a explosio. 

• (B) mostra o seu tempo mddio para acertar o ladrio em oondiqdes 
FAIR durante o jogo. (No caso do cfaefe dos ladrdes, que s6 
mone apds ser acetado duas vezes, o tempo de cada tiro i 
levado em considera^fio no c^lculo.) 




Cartaz de Wanted (Procurado) 

Quando o ladrao 6 atingido, apareoe na tela o Cartaz de Wanted 
(Procurado), onde esti determinado FAIR ou UNFAIR e tambdcn 
onde aparece a pontua^o obtida. 

FAIR (Jtuto): Aparece o seu tempo de tiro. 



UNFAIR (Ii^uato): Desculpe. amigo. A impadSncia d uma 
caracterfstica que deve ser san|»e evitada. 



Fases 
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Quando termina uma fase, contam-se os seguintes pontos de 
bonifica^So: 

1. DOLLARS (Ddlares) 

(Bonifica^So pelos saoos de dinhdro S depositados.) 

A pontua^ao que pode se atingir depende do niimero de sacos 
de dinheiro LS depositados nos guichds. 

1-12 bolsas Ndmero de S x SO pontos 

13-24 bolsas Ndmero de S x 100 pontos 

25 - 36 bolsas Ndmero de Sx ISO pontos 

da 37* bolsa em diante Nenhum ponto a mais. 

2. FAIR AVERAGE POINTS {M6dia de pontos "justos") 
(Bomfica 9 &o pela rapidez em sacar e atirar) 

Ap6s terminar uma etapa, sua m6dia de tempos "justos" 6 
apresentada na tela. Dependendo desse tempo m6dio, os seguintes 
pontos de boniGcaqio sio concedidos: 





Slu m6dia de tempos JUSTOS (A) 


0:00 segundos 
0:01 segundos 
0:02 segundos 
0:03 segundos 
0:04 segundos 
0:05 segundos 
0:06 segundos 
0:07 segundos 
0:08 segundos 
0:09 segundos 
0:10 segundos 


10.000 pontos 

9.000 pontos 

8.000 pontos 

7.000 pontos 

6.000 pontos 

5.000 pontos 

4.000 pontos 

3.000 pontos 

2.000 pontos 

1.000 pontos 
nothum ponto 





3. BONUS (Boniflca^o pelo tempo) 


Quanto maior o tempo restante, mais pontos voc£ pode obter. 

• Esse jogo pode continuar indefinidamente at6 que voc6 
perca tc^os os seus tierdis. 

• A medida que as etapas se sucedem, mais ladrdes aparecerao. 
Al^tD disso, o numero de bombas de dinamite aumentai^. 
Assim, os riscos sao cada vez maiores para voc£. 

Pontuagoes e Bonificagao 


• Quando o saco de dinbeiro € depositado no guichd, voc£ ganha 
os seguintes pontos: 

Primeito saco 200 pontos 

Segundo saco 400 pontos 

Teroeiro saco 600 pontos 

Ap6s 0 terceiro saco, voc6 ^nha 1.000 pontos cada vez que um 

saco de dinbeiro for depositado. 
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• A oportunidade especial de pontuar das crian^as vale 1.000 pontos. 

• O dep6sito do novo rico Hope vale 1.000 pontos x 3 (aqueles 
que sao amanados com corda) 

• A recupera 9 ao de umsacodedinheiro perdidovate 1.000 pontos. 

• 0 saco de dinheiro depositado no guich€ do caixa (boniflcaqao) 
vale 1.000 pontos 

• Ao atirar em condiqdes UNFAIR (Injustas): 

Um ladrao dos Grupos A ou B 100 pontos 

Cbefe 100+100=200 pontos 

(Quando se acetta o chefe, 100 pontos por tiro resultam em 
200 pontos.) 

• Quando se atira em condi^des FAIR (Justas): 

Os pontos ganhos variam dependendo do tempo. O mesmo 
mitodo se aplica aos ladrdes dos Grupos A e B e aos Chefes. 
No caso dos Chefes, os dois tiros sao pontuados separadamento. 

0:00 acertando o ladrao de camisa vermelha: 

5.000 pontos 
+ 

bomfica 9 ao extra 


0:00 acertando o ladrao de camisa verde: 

3.000 pontos 

0:01 - 0:09 1.000 pontos 

0:10 - 0:14 800 pontos 

0:15 - 0:19 700 pontos 

0:20 ~ 0:24 600 pontos 

0:25 - 0:29 300 pontos 

0:30 - 0:34 200 pontos 
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Boniflca^ao Especial 

• Quando se acerta um iadrao vestindo uma camisa vermelha com 
tempo 0:00 pode-se ganhar uma letra da palavra EXTRA al^m 
dos 5.000 pontos. 

• Todas as vezes que se ganha uma tetra da palavra EXTRA 
(mostrada no canto inferior esquerdo da tela) a letra fica vermelha. 

• Quando todas as letras de EXTRA ficarem vermelhas, termina 
a etapa. 

• Nesse instante vocS ganha um herdi e mats 20.000 pontos de 
Bonifica^ao. 

• Quando um Iadrao do Grupo B i atingido em condi 9 des FAIR 
(Justas), ganha*se 200 pontos de Sam e Hope, e 500 pontos 
de Ana, dependendo de quern 6 o refdm do Iadrao no momento. 

• Acertar a corda que prende Hope vale 100 pontos. 

• Acertar a dinamite vale 1.000 pontos. 

• Quando se acerta os chapdus de uma crianga eles sao derrubados 
um de cada vez. 

Fase 1 

Acerte os trSs chapdus em cada fase. 

Os pontos sao calculados da seguinte forma: 

100+200+300*600 pontos 

Fase 2 

Acerte os quatro chapdus em cada fase. 

Os pontos sao calculados da seguinte forma: 
100+200+300+400-1.000 pontos 

Fase 3 

Acerte os dnoo chap6us. Os pontos sSo calculados da seguinte 
forma: 

100+200+300+400+500-1.500 pontos 



Dicas Uteis 


9 Esse£ um jogo oode sdo testados seu "julgamento",seu "reflexo” 
e sua "velocidade". Mesmo um jogador impaciente pode urn 
dia ser capaz de se transformar em um pistoleiro de sangue frio. 

• Para come^ar, sua meta 6 conseguir terminar SO etapas. Se 
atingir esse diffd] objetivo, enUo seu tiro pode ser realmente 
considerado de primeira dasse. 


CERTIFICADO DE GARANTIA 


A TEC TOY gsrante este produto contra defeitos de fabrict^io 
pelo prazo de 90 (noventa) dias, contados a partir da data de 
sua ccMnpra. 

Em caso de defeito. dirija'se a um Posto de Assist^nda Tdcnica 
Autmizada TEC TOY munido deste certiHcado e da nota fiscal 
compfobatdna da compra, para obter oa servi 9 » cobertos por 
esia ganntia. 

A piesente garantia, contudo, oao oobre defeitos originados por 
uso indevido, tentaliva de viola^io do cartucho e consertos por 
pesaoa nio autorizada. 

A presente garantia tamb^m nao cobre fretes de envio e/ou 
retomo a uma Assist£nda T6cnjca Autorizada TEC TOY. 


TEC TOY 


|n!co 0212 1 9 6 2 9 5 



TEC TOY INDOSTRIA DE BRINQUEDOS LTDA. 

Estrada Torquato Tapajds, 5408 • Bairro Flores - Manaus • AM 
CEP 69048 - 660 • IndOstria Brasileira. 

CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 
Av. Ermano Mardietti, 576 • Sao Paulo - SP - CEP 05038 
TELEFONE: (011) 261-5797 
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